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La presente investigación titulada “Uso de los entornos virtuales generados por las TIC: 
como competencia transversal, en estudiantes del primer año de secundaria de la I. E. N° 
16044, Jaén”. Tuvo como objetivo Caracterizar el uso de los entornos virtuales generados 
por las TIC: como competencia transversal, en estudiantes del primer grado “A” de 
educación secundaria de la  Institución Educativa N° 16044, Jaén. Para ello se aplicó una 
investigación descriptiva sobre una muestra de 23 estudiantes, a los cuales se aplicó un 
cuestionario dirigido a identificar ¿ Cuál es el nivel de uso de los entornos virtuales 
generados por las TIC: como competencia transversal, en estudiantes del primer grado “A” 
de educación secundaria de la  Institución Educativa N° 16044, Jaén?. Una analizada la 
información recogida, se llegó a las particularidades fundamentales que evidenciaba el grupo 
de estudio. 
La caracterización del estado actual de los niveles del uso de los entornos virtuales generados 
por las TIC: como competencia transversal, en los estudiantes es medio, lo que demuestra 
dificultades de los estudiantes para personalizar entornos virtuales, gestionar información 
del entorno virtual, interactuar en entornos virtuales; y, crear objetos virtuales en diversos 
formatos. 
 





The present research titled "Use of virtual environme ts generated by ICT: as a transversal 
competence, in students of the first year of high sc ool of the I. E. N# 16044, Jaén. Its 
objective was to characterize the use of virtual enviro ments generated by Icts: as a 
transversal competence, in students of the first grade ËA to secondary education of the 
Educational Institution N# 16044, Jaén. To this end, a escriptive research was applied on a 
sample of 23 students, to which was applied a questionnaire aimed at identifying ¿What is 
the level of use of the virtual environments generated by ICT: as a transversal competence, 
in students of the first grade Ë Secondary School of the Educational Institution No. 16044, 
Jaén?. An analysis of the information gathered, arrived at the fundamental particularities 
evidenced by the study group.  
Characterization of the current state of the levels of use of virtual environments generated 
by ICT: as a transversal competence, in students it is medium, demonstrating students' 
difficulties in customizing virtual environments, managing information from the virtual 
environment, interacting in virtual environments, and creating virtual objects in various 
formats. 
 











Con respecto a la realidad problemática, se puede indicar que los estudiantes 
deben aplicar habilidades técnicas de manejo de tecnología de comunicación virtual 
en la relación pertinente a los elementos curriculares a fines a los problemas de 
aprendizaje  dando énfasis en las habilidades y actitudes para indagar, procesar 
información para comprender o cambiar una realidad ; por esto, se debe desarrollar en 
el estudiante competencias de desenvolvimiento en entornos virtuales, haciendo de 
esta manera los aprendizajes significativos en el estudiante.  
 
Sin duda el desarrollo tecnológico en el tic, viene i fluenciando el quehacer 
social, no habrá persona que desconozca la utilidad y aprovecha su uso, sin embargo, 
demanda es que el usuario desarrolle capacidades, conocimientos para aprovechar las 
oportunidades de información, hacer negocio, comprar, ara construir, eso mejora la 
vida de las personas. (Levano & otros, 2019.p.45) 
 
También es importante dar a conocer que a pesar que exist n profesionales de la 
educación preparados en competencia digitales estos poco o nada articulan las 
competencias digitales en el currículo, que lo desfavorece el desarrollo de capacidades 
digitales en los estudiantes. (Garcia, 2016.p.38) 
 
Existe un problema en los estudiantes que ingresan a l s universidades, estos 
tienen dificultades en el manejo de las tics, debido que educación básica su formación 
fue poca en esa temática, dificultando los aprendizajes. (Ríos, Álvarz, & Torres, 
2018.p.74) 
 
“Se demostró que si se aplican las competencias digitales cognitivas entonces 
hay relación directa significativa con el desempeño de organización del tiempo en el 
aula”. (Espino, 2018, p. 72) 
 
También es justo señalar que las escuelas no están implementadas para enseñar 
competencias digitales, existe una infraestructura deficiente y carencias de 
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computadoras, así mismo el internet no llega a lugares distante de la ciudad. (Gutiérrez, 
García, & Aquino, 2017.p.49) 
La educación es un fenómeno ligado al desarrollo social, de ahí es importante 
conocer la realidad educativa del paradigma que sostienen los cambios culturales y 
que la educación es responsable de poner en la práctica de la sociedad, por eso que se 
debe conocer el dominio de las competencias digitales. (Caudillo, 2016.p.52)  
 
El Ministerio de Educación ha dispuesto que, en educación básica se desarrollen 
31 competencias, dentro de ellas la que dice: “se de nvuelve en entornos virtuales 
generados por las TIC”, que la define de la siguiente manera: bajo esta premisa el 
estudiante será quien aplique habilidades técnicas para recoger información con 
sentido crítico y selectivo, con el fin que esto le permita resolver sus necesidades de 
aprendizaje para la comprensión o mejoramiento de una necesidad social,  a su vez el 
estudiante tiene que tener la actitud para trabajar de manera colaborativo con los 
demás, permitiendo enriquecer el conocimiento a partir de la experiencia y la práctica. 
(Minedu, 2016, p. 151). 
 
Es decir que desde el gobierno en nuestro país se promueve el uso adecuado de 
los recursos tecnológicos para que los estudiantes desarrollen sus aprendizajes creando 
materiales: diapositivas, gráficos, tablas, infografías, videos, así como relacionarse con 
estudiantes de cualquier parte del mundo intercambindo experiencias a través de 
blogs, redes sociales y páginas web.  
 
En tal sentido existe gran reto en los docentes para desarrollar en los estudiantes 
competencias digitales; es decir trabajar consideran o  los dominios del estudiante 
para asumir su manejo de manera responsable y con utilidad, como un principio para 
responder a las exigencias  de la sociedad con relación l entorno virtual. (Recio, 
2019.p.64) 
 
El desarrollo tecnológico, es un nuevo paradigma que reta a preparar nuevas 
formas de enseñar, exige una didáctica interactiva digital, de comunicación y 
colaboración de los procesos de aprendizaje, así también de intercambio de 
información. (Morales, 2013.p.81) 
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“… se han identificado dos tipos de uso de las tecnologías en las aulas: personal-
profesional y con el alumnado”, el personal-profesional, utiliza mayormente el 
procesador de textos e Internet, y los alumnos dedicado a la organización del trabajo 
con poca interacción. (Vargas, Chumpitaz, Suárez, & Badia, 2014,p.69) 
 
Para Tobón (2006) la importancia de fomentar y poner en práctica una 
competencia, radica en la claridad para hacer algo si nificativo, dejando salir de 
estudiante sus saberes, capacidades y actitudes, fundamentales para actuar y cambiar 
una realidad (p.80). 
 
Así también en las competencias Tobón (2006) precisa que estas se fundamentan 
en saberes que la persona debe poseer y aplicar, así tiene que saber conocer, realizar 
actividades y afianzarse en sus valores sociales, en est  sentido es importante para todo 
aprendizaje. (p.78).  
 
Tobón (2006) también define a las capacidades como aquellas que permite 
identificar una realidad, conocer y transformación un problema, tienen base cognitiva, 
afectiva y motora (p.77) 
 
(Minedu, 2016) define la competencia como una macro capacidad que atiende a 
una dimensión de la realidad, sobre la cual la persona abe actuar con conocimientos 
y actitud transformando y transformando con eficacia y eficiencia (p.29). 
 
De lo citado anteriormente podemos decir para desarrollar competencias en 
nuestros estudiantes, se parte de una situación problemática, comprender el tema 
adquiriendo conocimientos, ejecutar las acciones pertinentes para solucionar el 
problema y tener interés a modo de reto. 
 
Para desarrollar la competencia objeto de estudio el estudiante tiene que 
combinar diferentes capacidades que según el (Minedu, 2017) están relacionadas a: 
a) Estudiante capaz de aplicar técnicas de manejo, control de entornos virtuales, 
así también de seleccionar, organizar y hasta cambiar por ejemplo de navegar en 
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distintos entornos virtuales a fin que su aprendizaje tenga la mayor eficiencia, 
presentación y calidad. (p.151); b) Estudiante capaz de seleccionar, analizar, evaluar y 
organizar en propiedades dimensiones y variables la información con criterio científico 
y ético.  (p.151); c) Estudiante capaz de trabajar de manera comunicativa y en 
colaboración con los demás con el propósito que los conocimientos que obtengan 
resulten de un adecuado análisis y reflexión. (p.151)  
 
Además (Minedu, 2017): d) El estudiante debe ser innovador y creativo de su 
información al poner en formatos digitales diferente, tratando en lo posible que cada proceso 
sea mejor que el anterior. (p.151). 
 
Como el uso de los entornos virtuales generados por las TIC es una competencia 
transversal se tiene que desarrollar en todas las áreas curriculares en donde el 
estudiante los personalice de acuerdo a sus intereses, analice y organice la información 
para sus actividades educativas, se comunique con estudiantes de su edad de otros 
lugares para construir sus aprendizajes, y que construya materiales digitales que le 
ayuden a afirmar y transferir sus aprendizajes.  
 
En el desarrollo de las competencias se debe tomar en cuenta aquellos 
predictores o indicadores de proceso y resultado que cotejan el logro o no de una 
competencia, desde lo cual también se debe tener presente un proceso de 
retroalimentación como parte de un proceso formativo (Minedu, 2017.p.36).  
 
Generar inteligencia digital, significa tomar en cuenta el desarrollo de una 
ciudadanía digital, de la creatividad digital y delemprendimiento digital. (MINEDU, 
2016.p.41) 
 
Para la competencia que objeto de estudio, los desempeños para el primer grado 
de educación secundaria (Minedu; 2017) son: 
a) Maneje los entornos virtuales habituales y los nuevos entornos, siempre en 
atención a sus intereses y necesidades con responsabilidad (p.217); b) también debe 
alcanzar un alto grado de organización de información on criterios de organización 
con fundamentos y pertinencia (p.217).; c) el estudiante toma apuntes digitales de las 
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variables en estudio, les ordena, interpreta y comunica (p.217).; d)  el estudiante 
mejora muestra dominio de conocimientos a partir del intercambio con las 
experiencias de los demás, a la vez que intercambia su nformación para mejorar el 
aprendizaje (p.217).  
 
Además (Minedu, 2017): 
f) Trabaja con herramientas multimedia mostrando domini  de capacidades en 
las distintas áreas del conocimiento, evaluando y retroalimentando. (p.217); g) muestra 
dominio elaboración de proyectos en las distintas áreas de aprendizaje en documentos 
y exposiciones digitales (p.217); f) utiliza lenguaje de programación para resolver o 
mostrar un acontecimiento o tema de interés de aprendizaje (p.217). 
 
Los seis desempeños citados nos sirven para determinar el nivel de desarrollo de 
la competencia transversal objeto de estudio de esta manera el docente podrá tomar la 
decisión de implementar las estrategias pertinentes para que el estudiante pueda 
lograrlos al finalizar el primer grado de educación secundaria.  
 
 
Neiret y Álvarez (2014) Concluye: 
El uso de las TIC de modo colaborativo genera actitudes y conocimientos que 
enriquecen las capacidades de las personas, además es un buen proceso para continuar 
aprendiendo y afinando la relaciones entre estudiantes en un contexto donde se promueve 
el diálogo, el trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo (p.27). 
 
Llimós y Plaza (2015) menciona: 
La búsqueda de la sociabilidad que caracteriza a los jóvenes también atraviesa el 
modo en que los jóvenes se apropian de las TIC. Ellos usan las redes sociales, ya sea a 
través del celular o de la computadora, para hacer migos. […] Las redes sociales les 
permiten entrar en contacto con distintas personas, o importa de qué conversan lo 
importante es que estén dispuestos a interactuar con ellos (p.9). 
 
Para Medina, Lagunes y  Torres (2018): Es uso de las TIC genera amistad, 
confianza, colaboración y buena comunicación  (p.6). 
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Para Toribio, Garbarini y Fernández. (2014): Se debe tener en cuenta que la 
facilidad con la que socializa información virtual, t mbién es necesario ir innovando y siendo 
creativo en las formas de aprender y comunicarse (p.11). 
Las tres investigaciones anteriores nos permiten entender que no es suficiente 
que los estudiantes tengan acceso a internet, computadoras, que las instituciones 
educativas posean equipos tecnológicos, sino que se d be hacer el uso adecuado de la 
tecnología y el desarrollo de los aprendizajes sean más interesantes, significativos y 
llamativos para los estudiantes 
 
La UNESCO (2008) propone que los docentes deben asumir los nuevos retos 
tecnológicos y aprovecharlo para que sus prácticas resulten significativas, esto exige 
el conocimiento gestión de los procesos de adquisición de la información y su uso para 
aprovecharlo adecuadamente a favorecer los aprendizajes y rendimiento de los 
estudiantes. (p.7). 
 
En el marco de la problemática del uso de los entornos virtuales en los 
estudiantes Tamariz (2017) concluyó que “las estrategi s digitales influyen 
positivamente en el aprendizaje por competencias […]” (p.111).   
 
El papel del docente es muy importante, está en él, comprender y decidir que 
herramienta tecnológica deberá emplearse y que capacid des se debe movilizar para 
conseguir el uso adecuado de las tecnologías en los aprendizajes significativos en sus 
estudiantes, en ese sentido la I.E. N° 16044 de Magllanal - Jaén, ha permitido 
desarrollar la presente investigación, con la finalidad de comprender el nivel de uso de 
los entornos virtuales generados por las TICs en los estudiantes del primer grado “A” 
de secundaria. 
 
Ante la realidad descrita el autor planteó el estudio del siguiente problema de 
investigación: ¿Cuál es el nivel de uso de los entornos virtuales generados por las TIC: 
como competencia transversal, en estudiantes del primer grado “A” de educación 
secundaria de la  Institución Educativa N° 16044, Jaén? 
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Anchetta (2017) concluye “que existen diferencias entre lo que los estudiantes 
necesitan y lo que los docentes ofrecen, a pesar de su isposición e interés. […] que 
sin una investigación exhaustiva de la situación, no habrá resultados exitosos” (p.51) 
Alegría (2015) afirma que “la mayoría de los estudiantes del ciclo básico del 
Colegio Capouilliez confían en la calidad de la información que circula en Internet y 
la utilizan constantemente para la entrega de tareas o p ra consultar posibles soluciones 
a problemas académicos” (p.50). 
 
Vega (2017) afirma que el uso de la tecnología educativa como el Internet y sus 
herramientas de trabajo motiva y les entusiasma a los estudiantes seguir aprendiendo, 
así lo expresan un 86.9% de estudiantes que aprenden l idioma inglés. (p.116). 
 
Las capacidades digitales se desarrollan cuando el estudiante tiene en casa los 
medios tecnológicos, así el estudio da a conocer qu el 93% de estudiantes tiene 
computadora en casa, y el 83% tiene celular, esto de alguna manera ayuda el desarrollo 
de las capacidades digitales importante para el proceso de aprendizaje. (Carrasco, 
Sánchez, & Carro, 2015.p.39) 
 
La importancia de las competencias digitales, resulta trascendental que los 
docentes integraron en su planificación curricular, lo que está permitiendo que el 
sistema educativo tenga apoyo de la tecnología y los aprendizajes se adquieran con 
mejor calidad. (García & Muñoz, 2016.p.53). 
 
Al momento de trabajar las competencias digitales, es necesario estimar bien el 
tiempo, es importante que el estudiante tenga tiempo necesario por cuanto se muestre 
interesado en su aprendizaje utilizando las tic, otro aspecto importante son las órdenes 
al momento que se imparte la sesión, estas deben ser claras y precisas. (Francesc, 
2015.p.68). 
 
Las competencias digitales no solo deben servir y ser dominio de estudiantes, 
están juegan un rol importante para la sociedad, la vida, fuera de la escuela, en el hogar, 
el negocio, la empresa. (Gonzálz, Román, & paz, 2018.p.37). 
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No basta con desarrollar competencias digitales en los estudiantes, sino también 
cuanto se enseña a valorar las competencias, estar consciente de la importancia que 
tienen para su vida y su progreso. (Oltolina, 2015.p. 02) 
 
Coronado (2015) afirma que “existe correlación entre el uso de las TIC con las 
competencias digitales de los docentes, que existe relación entre el uso de medio de 
expresión y multimedia y las competencias digitales” (p.134). 
 
Montes (2017) propone que “la dependencia es positiva entre las TIC medios 
audiovisuales y el logro del aprendizaje significativo en educación religiosa” (p.90). 
 
De las cinco afirmaciones anteriores se entiende qu la mayoría de los 
estudiantes utilizan las TIC, obtienen información que la utilizan en el desarrollo de 
sus tareas, confían en los datos que adquieren sin verificar la confiabilidad de las 
fuentes, por lo que el autor ha creído justificado hacer un estudio sobre el uso de 
tecnología virtuales en estudiantes de primer grado de educación secundaria, de esta 
manera conocer los niveles en los que se encuentra los educandos en el desarrollo de 
esta competencia que es empleada en todas las áreas cu riculares. 
 
Se establece como objetivo general: Caracterizar el uso de los entornos virtuales 
generados por las TIC: como competencia transversal, n estudiantes del primer grado 
“A” de educación secundaria de la  Institución Educativa N° 16044, Jaén. 
 
Los objetivos específicos se fijaron a; a) Analizar epistemológicamente el uso 
de los entornos virtuales generados por las TIC: como competencia transversal, en los 
estudiantes objetos de estudio; b) Diagnosticar el estado actual los niveles del uso de 
los entornos virtuales generados por las TIC: como competencia transversal, en los 
estudiantes de la muestra. Y c) Valorar las particularidades específicas del uso de los 
entornos virtuales generados por las TIC: como competencia transversal, en los 
estudiantes de la muestra. 
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II.  MÉTODO  
 
2.1. Tipo y diseño de investigación 
 
La investigación asume el tipo descriptiva, porque recoge información sobre la 
gestión recursos humanos en tecnología de la información, los cuales los caracteriza 
en indicadores y los medirá cuantitativamente, dicha omprensión se fundamenta en 
(Hernández, Fernández, & Baptista, 2010) 
 
El diseño es no experimental (Hernández, Fernández, & Baptista, 2014). La 
ejecución de este diseño implica una medición de la vari ble estudiada. 
 
Asume la siguiente característica: 
                                                                                  
Donde: 
M     : Muestra constituida por los estudiantes del primer grado  
O       : Datos recogidos mediante el cuestionario. 
 
2.2. Operacionalización de variables  
 
Definición conceptual: Utilización de los entornos virtuales generados por las 
TIC  
El uso de los entornos virtuales son capacidades para el desarrollo, trabajando 
de manera colaborativas, el estudiante puede gestionar información para resolver un 
problema, además puede generar conocimientos desde un proceso interdigital (Neiret 
y Álvarez ,2014. p.74). 
 
Definición operacional: Utilización de los entornos virtuales generados por las 
TIC  
La utilización de los entornos virtuales generados por las TIC, son capacidades, 
fundadas en la capacidad de personalizar entornos virtuales, gestionar información del 
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entorno virtual, saber interactuar en entornos virtuales, y crear objetos virtuales en 
diversos formatos, se puede medir a través de un cuestionario. 
 
Operacionalización de las variables 















Estudiante capaz de aplicar técnicas de 
manejo, control de entornos virtuales, así 
también de seleccionar, organizar y hasta 
cambiar por ejemplo de navegar en 
distintos entornos virtuales a fin que su 
aprendizaje tenga la mayor eficiencia, 















Estudiante capaz de seleccionar, analizar, 
evaluar y organizar en propiedades 
dimensiones y variables la información 
con criterio científico y ético 
Estudiante capaz de seleccionar, analizar, 
evaluar y organizar en propiedades 
dimensiones y variables la información 




Estudiante capaz de trabajar de manera 
comunicativa y en colaboración con los 
demás con el propósito que los 
conocimientos que obtengan resulten de 





El estudiante debe ser innovador y 
creativo de su información al poner en 
formatos digitales diferente, tratando en lo 
posible que cada proceso sea mejor que el 
anterior 
Fuente: Elaboración propia del investigador 
 
11  
2.3. Población, muestra y muestreo 
 
La población está estimada en 45 estudiantes del primer año y se asume a 23 
estudiantes como muestra de estudio de la sección A. 
 
2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
 
La técnica de investigación empleada es la encuesta, esta porque está sustentada 
en un marco teórico, los cuales posibilitan una operacionalización y el establecimiento 
de indicadores. El instrumento fue el cuestionario, en los cuales se señaló los ítems 
asociando variable, dimensión e indicador. 
 
La validez del cuestionario se sometió a juicio de expertos, previamente 
diseñados en su ficha técnica. 
 
La confiabilidad del instrumento se obtuvo a través de la prueba de confiabilidad 
Alpha de Cronbach. 
 
2.5. Procedimientos 
    
Solicitud dirigida al director de la institución educativa, pidiendo autorización 
para aplicar proyecto de investigación. 
 
Coordinación previa con el director de la institución educativa para aplicar 
instrumentos de investigación. 
 
Aplicación de cuestionario a la muestra de estudio. 
 
2.6. Los Métodos de análisis de datos 
 




Proceso 1: Para el análisis de los supuestos teóricos, lo métodos fueron: de 
análisis, síntesis, histórico. 
 
Proceso 2: Para el análisis de los resultados cuantitativos, se tuvo en cuenta los 
de estadística descriptiva (frecuencias, porcentajes, media, mediana, moda y 
desviación estándar) 
 
2.7. Aspectos éticos 
 
En la investigación se tuvo en cuenta los siguientes aspectos éticos: 
 
Cientificidad: todos los procesos investigativos se fundamentan en los aspectos 
metodológicos de la investigación científica y se puso en práctica mediante 
instrumentos validados y resultados analizados  mediante la estadística. 
 
Veracidad: la investigación e inédita de las autoras, espetan los supuestos 
teóricos de los autores. 
 
Compromiso institucional: Se considera importante el aporte en la institución 
donde trabajamos, para mejorar el servicio. 
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III.  RESULTADOS 
 
Tabla 1  Personaliza entornos virtuales  
Nivel  f % 
Bajo 5 21,7 
Medio 18 78,3 
Alto 0 0 
Total 23 100,0 
Estadísticos  Media 1,78 
Mediana 2,00 
Moda 2 
Desviación Estándar ,422 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del primer grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa N° 16044, Jaén 
 
 
Figura 1. Personaliza entornos virtuales 
 
Interpretación 
La tabla 1, permite conocer que los estudiantes del primer grado de educación secundaria de 
la Institución Educativa N° 16044, Jaén, presentan un ivel medio en personalizar entornos 
virtuales, equivalente al 78,3 % y el 21,7 % se encu tran en un nivel bajo, indicando que 
los estudiantes tienen dificultades para navegar en div rsos entornos virtuales recomendados 























Tabla 2  Gestiona información del entorno virtual  
Nivel  f % 
Bajo 5 21,7 
Medio 15 65,2 
Alto 3 13,0 
Total 23 100,0 
Estadísticos  Media 1,91 
Mediana 2,00 
Moda 2 
Desviación Estándar ,596 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del primer grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa N° 16044, Jaén 
 
 
Figura 2. Gestiona información del entorno virtual tabla 2 
 
Interpretación 
La tabla 2, permite conocer que los estudiantes del primer grado de educación secundaria de 
la Institución Educativa N° 16044, Jaén, presentan un nivel medio referente a gestionar 
información del entorno virtual, equivalente al 65,2 %, el 21,7 % se encuentran en un nivel 
bajo; y solo, el 13 % está en el nivel alto de gestionar información, indicando que la mayor 
cantidad de los estudiantes tienen dificultades para cl sificar información de diversas fuentes 
y entornos teniendo en cuenta la pertinencia y exactitud del contenido reconociendo los 
derechos de autor; y, también para utilizar herramientas multimedia e interactivas cuando 





















Tabla 3   Interactúa en entornos virtuales  
Nivel  f % 
Bajo 7 30,4 
Medio 15 65,2 
Alto 1 4,3 
Total 23 100,0 
Estadísticos  Media 1,74 
Mediana 2,00 
Moda 2 
Desviación Estándar ,541 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del primer grado de educación 




Figura 3. Interactúa en entornos virtuales tabla 3 
 
Interpretación 
La tabla 3, permite conocer que los estudiantes del primer grado de educación secundaria de 
la Institución Educativa N° 16044, Jaén, presentan un ivel medio respecto a interactúa en 
entornos virtuales, equivalente al 65,2 %, el 30,4 % en un nivel bajo; y, el 4,3 % está en alto, 
indicando que la mayor cantidad de los estudiantes tienen dificultades para participar en 
actividades interactivas y comunicativas de manera p tinente cuando expresa su identidad 
personal y sociocultural en entornos virtuales determinados, como redes virtuales, portales 





















Tabla 4    Crea objetos virtuales en diversos formatos  
Nivel  f % 
Bajo 4 17,4 
Medio 11 47,8 
Alto 8 34,8 
Total 23 100,0 
Estadísticos  Media 2,17 
Mediana 2,00 
Moda 2 
Desviación Estándar ,717 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del primer grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa N° 16044, Jaén 
 
 
Figura 4. Crea objetos virtuales en diversos formatos tabla 4 
Interpretación 
La tabla 4, permite conocer que los estudiantes del primer grado de educación secundaria de 
la Institución Educativa N° 16044, Jaén, presentan un ivel medio respecto a interactúa en 
entornos virtuales, equivalente al 47,8 %, el 34,8 % alto; y, el 17,4 % está en bajo, dando a 
conocer que los estudiantes tienen dificultades para registrar datos mediante hoja de cálculo 
que le permita ordenar y secuenciar información relevante; elaborar proyectos escolares de 
su comunidad y localidad utilizando documentos y presentaciones digitales; y, desarrollar 
procedimientos lógicos y secuenciales para plantear soluciones a enunciados concretos con 





















Tabla 5   Utilización de los entornos virtuales generados porlas TIC  
Nivel  f % 
Bajo 0 0 
Medio 23 100,0 
Alto 0 0 
Total 23 100,0 
Estadísticos  Media 2,00 
Mediana 2,00 
Moda 2 
Desviación Estándar ,000 
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del primer grado de educación 




Figura 5. Utilización de los entornos virtuales generados por las TIC tabla 5 
 
Interpretación 
La tabla 5, permite conocer que los estudiantes del primer grado de educación secundaria de 
la Institución Educativa N° 16044, Jaén, presentan un ivel medio respecto a interactúa en 
entornos virtuales, equivalente al 100 %. Estos resultados muestran la dificultad de los 
estudiantes para personalizar entornos virtuales, gestionar información del entorno virtual, 





















IV.  DISCUSIÓN 
 
En consideración a los resultados obtenidos en la tab 1, que permitió conocer que los 
estudiantes del primer grado de educación secundaria e la Institución Educativa N° 16044, 
Jaén, presentan un nivel medio en personalizar entonos virtuales, equivalente al 78,3 % y el 
21,7 % se encuentran en un nivel bajo, indicando que los estudiantes tienen dificultades para 
aplicar técnicas de manejo, control de entornos virtuales, así también de seleccionar, 
organizar y hasta cambiar por ejemplo de navegar en disti tos entornos virtuales a fin que 
su aprendizaje tenga la mayor eficiencia, presentación y calidad. 
 
El resultado se puede asociar a lo dicho por Coronado (2015) quien afirma que “existe 
correlación entre el uso de las TIC con las competencias digitales de los docentes, que existe 
relación entre el uso de medio de expresión y multied a y las competencias digitales” 
(p.134). 
 
Respecto a los resultados obtenidos en la tabla 2, que permitió conocer que los 
estudiantes del primer grado de educación secundaria e la Institución Educativa N° 16044, 
Jaén, presentan un nivel medio referente a gestionar información del entorno virtual, 
equivalente al 65,2 %, el 21,7 % se encuentran en un ivel bajo; y solo, el 13 % está en el 
nivel alto de gestionar información, indicando que la mayor cantidad de los estudiantes 
tienen dificultades para seleccionar, analizar, evaluar y organizar en propiedades 
dimensiones y variables la información con criterio científico y ético. 
 
Estos resultados se pueden asociar con el estudio de Montes (2017) propone que “la 
dependencia es positiva entre las TIC medios audiovisuales y el logro del aprendizaje 
significativo en educación religiosa” (p.90). 
 
En consideración a los resultados obtenidos en la tab 3, lo cual permitió conocer que 
los estudiantes del primer grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 
16044, Jaén, presentan un nivel medio respecto a interactúa en entornos virtuales, 
equivalente al 65,2 %, el 30,4 % en un nivel bajo; y, el 4,3 % está en alto, indicando que la 
mayor cantidad de los estudiantes tienen dificultades para de trabajar de manera 
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comunicativa y en colaboración con los demás con el propósito que los conocimientos que 
obtengan resulten de un adecuado análisis y reflexión.. 
 
Respecto a los resultados obtenidos en la tabla 4, que permitió conocer que los 
estudiantes del primer grado de educación secundaria e la Institución Educativa N° 16044, 
Jaén, presentan un nivel medio respecto a interactúa en entornos virtuales, equivalente al 
47,8 %, el 34,8 % alto; y, el 17,4 % está en bajo, dando a conocer que los estudiantes tienen 
dificultades para trabajar  de manera innovadora y creativa su información al poner en 
formatos digitales diferente, tratando en lo posible que cada proceso sea mejor que el 
anterior. 
 
En consideración a los resultados obtenidos en la tab 5, que permite conocer que los 
estudiantes del primer grado de educación secundaria e la Institución Educativa N° 16044, 
Jaén, presentan un nivel medio respecto a interactúa en entornos virtuales, equivalente al 
100 %. Estos resultados muestran la dificultad de los estudiantes para personalizar entornos 
virtuales, gestionar información del entorno virtual, interactuar en entornos virtuales; y, crear 
objetos virtuales en diversos formatos. 
 
Se debe tomar en cuenta lo dicho por la UNESCO (2010) “Ahora tampoco se puede 
enseñar como antes a un alumno que está acostumbrado a interactuar con las nuevas 
tecnologías, a tener estímulos cada medio segundo y que, por lo tanto, si no le llegan pierde 
la atención, se despista” (p.54) En el marco de la problemática del uso de los entornos 
virtuales en los estudiantes  Tamariz (2017) concluyó que “las estrategias digitales influyen 





El análisis epistemológico del proceso de del uso de los entornos virtuales generados 
por las TIC: como competencia transversal contribuyó a sistematizar los fundamentos 
teóricos sobre la problemática que se estudia lo que permitió identificar los 
antecedentes relevantes en el estudio. 
 
La caracterización del estado actual de los niveles del uso de los entornos virtuales 
generados por las TIC: como competencia transversal, en los estudiantes es medio, lo 
que demuestra dificultades de los estudiantes para ersonalizar entornos virtuales, 
gestionar información del entorno virtual, interactuar en entornos virtuales; y, crear 
objetos virtuales en diversos formatos. 
 
las particularidades específicas del uso de los entornos virtuales generados por las TIC: 
como competencia transversal, en los estudiantes, han demostrado que están en un 
proceso regular, por lo que es necesario que el proceso de enseñanza y aprendizaje 
gestione adecuadamente el uso de los entornos virtuales. 
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VI.  RECOMENDACIONES  
 
Al director de la Institución Educativa Nº 16044 Jaén, tomar conocimiento de los 
resultados del presente estudio, porque da conocer las particularidades del nivel de uso 
de los entornos virtuales, lo cual es una oportunidad para mejorar el proceso de 
enseñanza aprendizaje y elevar la gestión de las TIC. 
 
A los docentes de la Institución Educativa Nº 16044 Jaén seguir conociendo y 
contribuyendo a mejorar la gestión del aprendizaje p ra elevar el nivel de uso de los 
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